PERDITION 
(temps de lecture : 4 min) 
Concernant la résolution des tests : 


Le jeu est toujours très narratif, lorsqu’un joueur décrit une action compliquée ressemblant à ceci, 
on résout un test en jetant 2d6+bonus de carac associée +1 par souvenir approprié à l'action choisie. 


- Discerner la réalité (Crâne) 


Sur un 10+ tu apprends un truc nouveau et intéressant sur la situation. Sur un 7-9, juste quelques 
précisions / détails, un feeling, et puis il peut se passer un truc pas top des fois. Sur un 6-, attends-toi 
au pire. 


- Comprendre la situation (Tripes) 


Sur un 10+, pose 3 questions. Sur un 7-9, t'en pose une. Sur un 6-, t'en pose une mais prépare-toi au 
pire. 


« Quel est le meilleur moyen de s'enfuir / de forcer le passage / de passer ? » 
« Quel est l'ennemi le plus vulnérable et pourquoi ? » 

« Quelle est la plus grosse menace ? » 

« Que devrais-je chercher ? » 

« Où se trouve la menace ? » 

« Qu'est-ce qui structure la situation ? » 

- Palabrer (Gueule) 


Sur un 10+ sauf cas particulier ça se passe sans accroc. Sur un 7-9, ils voudront une assurance, une 
avance, une bonne raison de faire ce qui leur est demandé. Sur un 6-, Prépare-toi au pire. 


- Tailler le bout de lard (Gueule) 


Sur un 10+ t'obtiens ce que tu voulais pour le prix demandé. Sur un 7-9, y'a une complication, le 
prix est plus cher, ils ont pas exactement ce que tu cherche mais un truc qui devrait faire l'affaire, ce 
genre de truc. Sur un 6-, prépare-toi au pire. 


- Agir sous la pression (Nertfs) 


Sur un 10+, tu le fais. Sur un 7-9, tu hésite, tu flanches, ça ne se passe pas comme tu l'avais prévu, 
tu n'obtiens pas tout à fait ce que tu voulais, il y a un prix à payer, un choix à faire, ce genre de 
chose. Sur un 6-, prépare-toi au pire. 


- Mettre la pression (Nertfs) 


Sur un 10+, soit il te force à mettre ta menace à exécution, soit il accepte tes conditions. Sur un 7-9, 
il se barre, il cherche une sortie de secours, se barricade, te donne un truc qu'il pense que tu veux ou 
te dit ce qu'il pense que tu veux entendre, te repousse fermement. Sur un 6-, prépare-toi au pire. 


- Filer un coup de pouce / plomber quelqu'un (lien avec la personne) 


Sur un 10+ tu donne au choix un +2 ou un -2 au personnage ciblé. Sur un 7-9, tu donne un +1 ou -1. 
Sur un 6-, prépare-toi au pire. 


- Comprendre ce gars (Tripes) 


Sur un 10+ tu pose 3 questions. Sur un 7-9, t'en pose 1. Sur un 6-, t'en pose une mais prépare-toi au 
pire. 


« Est-ce qu'il me bullshit ? » 

« Qu'est-ce qu'il ressent ? » 

« Quelles sont ses intentions ? » 

« Il attend quoi de moi ? » 

« Comment je pourrais l'amener à --- ? » 
- Préserver son essence (os) 


10+, tu ne change pas, le changement est sous ton contrôle. 7-9, le changement est atténué, repoussé 
mais à un certain prix, il y a des effets secondaires au changement. Sur un 6-, prépare toi au pire. 


- Flash-back et mémoire (crâne) 


Sur un 10+ tu obtiens un souvenir, tu ne perds pas de souvenir ou tu récupère une part significative 
de ton identité. Sur un 7-9, tu obtiens un souvenir, mais tu perds un autre souvenir ou tu perds 1 
point de sève. Sur un 6-, prépare-toi au pire (souvenir traumatisant, qui augure des conséquences 
néfastes, qui révèle un aspect du personnage qu'il aurait mieux valu oublier). 


- Affronter une menace métaphysique (Crâne) 

Sur un10+ tu t'en sors comme tu veux et en plus tu choisis une option : 

+ Tu obtiens une révélation importante sur toi-même, c’est quoi ? 

+ Tu obtiens une révélation importante sur la forêt, c'est quoi ? 

+ Tu obtiens une révélation importante sur un détail de ton passé, c’est quoi ? 
7-9 tu t'en sors comme tu veux mais le MC choisit une option : 


+ Dans l'effort mental pour résister à la menace, tu réalises qu'une entité squatte ton cerveau, c'est 
quoi ? 


+ La menace te bouffe un souvenir important, c'est quoi ? 
+ La menace t'inflige quand même des dégâts physiques ou mentaux. 


6- La menace te fait le truc qu’elle voulait te faire faire ou t’empêche de faire le truc que tu voulais 
faire et en plus le MC choisit une option : 


+ La menace t’inflige des dégâts physiques ou mentaux, 


+ Tu pressens une présence bien supérieure à la menace actuelle, un truc colossal sous la terre. 
c’est quoi ? 


- Échanger des coups (Viande) 


Sur un 10+ tu inflige tes dégâts - sa couenne. Sur un 7-9, tu inflige tes dégâts - sa couenne mais si 
l'adversaire est à portée il inflige également ses dégâts, s'il ne l'est pas il se met à portée. Sur un 6-, 
tu bouffe ses dégâts moins ta couenne. 


- Faire quelque chose par la force (Viande) 


Sur un 10+, tu réussis ce que tu entreprends. Sur un 7-9, tu réussis ce que tu entreprend mais il y a 
une conséquence, en général la victime infligera un coup contre ta couenne. 6- tu échoue et tu 
devrais t'attendre au pire. 


- Résister au manque (Os) 


Sur un 10+, tu tiens bon et tu ne subis pas de conséquence. Sur un 7-9, tu résiste mais ton corps et 
ton esprit seront soumis à rude épreuve (tu perds un point de carac), ou bien tu ne résiste pas mais tu 
ne t’abaisseras pas à n’importe quelle bassesse pour obtenir ce que tu veut. Sur un 6-, attends-toi au 
pire. 


- Autres trucs situationnels (Dépend de ce que tu veux faire) 


En gros 10+ : Oui. 7-9, oui-mais ou non-mais. 6-, Non et. 


Concernant la progression des personnages : 
Vous gagnez 1xp chaque fois que vous faîtes un 6-. 


Vous gagnez 1xp lorsque vous agissez selon votre nature (ordre/sauvagerie - pas l'ambivalence, trop 
facile, ou alors il faut vraiment que ce soit cool -, et que cela vous met en péril). 


Vous gagnez 1xp à la fin de chaque partie. 


Vous gagnez 1xp si à la fin de la partie votre personnage est celui qui se trouve être dans la pire 
situation. 


Vous gagnez 1xp si à la fin de la partie vous êtes le joueur dont la réserve d'xp est la plus basse, en 
cas d'égalité, c'est le joueur dont le personnage est dans la pire situation qui remporte le point d'xp. 


Vous pouvez acheter une amélioration de 1 sur l’une de vos caracs ou acheter un pouvoir particulier 
pour votre personnage si c’est justifié en RP (exemple : Germaine fume du pavot jaune pour 
apprendre l’art de la Sarcomancie, Hérault se fait greffer une langue de limace). 


Si au cours de l’aventure vous tombez sur une occasion d’obtenir un pouvoir ou une amélioration 
mais que vous n’avez pas l’xp, vous pouvez tout de même dépenser 5xp et obtenir ainsi un score 
d’xp négatif. Dans ce cas faites un test « Préserver son essence » avec un malus équivalent à votre 
xp manquant. Vous pouvez si vous le souhaitez réaliser cela même en ayant déjà un score d’xp 
négatif, mais il faut s’attendre au pire... Celui qui anime la partie peut imposer si les circonstances 
l’exigent ce type de test mais dans ce cas l’xp n’est pas dépensé. 





Remarques : 


Les personnages peuvent avoir des caracs particulièrement élevées, oui, certains peuvent réussir 
presque systématiquement des actions difficilement réalisables par d’autres humains. Cependant 
l’animateur peut imposer un malus sur un test lorsque les personnages tentent des choses 
humainement irréalisables. 


